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1.制作の背景と目的 
子供服に関する研究を行った平成 24 年度の青野・工藤，
25 年度の小林・中谷による卒業論文「学びを育む子供服ブ
ランドの提案」に興味をもち引き継ぐ。 
前々作はチェコとイヌイットの民族衣装をテーマに，各国
の異なる気候や文化，歴史を学んでもらうこと，前作は世界
の絵本「はらぺこあおむし」と「スイミー」をテーマとし，
絵本から読み取れる自然に興味を持ってもらうことを目的と
している。本卒論では，世界についてテーマにした 2 作品と
は異なる日本の古くから伝わる昔遊びに視点を置く。 
そして子どもにとって学びとは「遊ぶこと」であると考え，
現代の子どもを取り巻く環境や遊びの現状を理解し，主題と
なっているように，子どもたちに昔遊びと衣服を通して学び
を育んでもらうこと，年代の異なる人との交流をもつことが
出来るような新たなブランド提案と衣服制作を行う。 
 
2.公園の現状 
 近年の公園では，遊具の撤去と高齢者をターゲットにした
健康促進のための健康遊具の設置と禁止事項の書かれた看板
や張り紙の増加が見られる。本来子どもたちが自由に遊びま
わることが出来るはずである公園での遊びが制限されている。
それによりおとなしく公園で遊ぶために携帯型ゲームを持ち
寄って遊ぶ子どもたちの姿が見られるようになった。 
 
3.子供服市場の現状  
繊研新聞社の推計 1）によると，子供服市場規模は 03 年か
ら 12 年の 10 年間で約 4％縮小し，7300 億円ほどになった
とみられる。百貨店や量販店が大幅に売り上げを落とし，専
門店業態がシェアを大きく高めたのが特徴だった。だが，そ
の専門店も，SPA（製造小売業）型子供服専門店チェーンが
売り上げを拡大したためであり，従来の子供服専門店の売り
上げは急速に縮小している（図 1）。 
4.子どもにとっての遊び2） 
本来遊びとは，知能を有する動物（ヒトを含む）が，生活
的・生存上の実利の有無を問わず，心を満足させることを主
たる目的として行うものであり，それを行う者に，充足感や
ストレスの解消，安らぎや高揚などといった様々な利益をも
たらすとされている。子どもの発育発達にはそれぞれの年齢
に合った遊びや行動が関係しており，遊びはただ単に自己の
満足を得るだけでなく，子どもが成長していく上で必要なも
のを身につけることができる重要なものである。 
  
5.ブランド提案 
 子どもたちの環境，子供服市場，遊びについて理解したう
えで、それらをふまえたブランド提案を行う。 
5-1 ブランドコンセプト 
（1）ブランド名：you 
（2）コンセプト：「遊びたくなる服，遊びに行きたくなる
店，遊んで学ぶ毎日」 
 日本に古くから伝わる遊びをテーマに，遊びがデザインさ
れた服を着て同じ遊びがしたくなるような商品作りと遊びを
通して学びを育むことのできるブランドをめざす。 
（3）店内レイアウト 
 服を購入するのは子ども以外の人であるが，子どもがお店
に行きたくなる楽しい店づくりをめざす。日本の伝統行事に
興味を持ってもらうため行事ごと，さらに日本の四季を取り
入れた店内装飾を行う。 
（4）マーケットセグメンテーション 
ターゲット：流行にとらわれずファッションに強いこだわり
を持つ親や孫にプレゼントを考えている祖父母。 
対象年齢：3～8歳 
サイズ展開：100cm～120cm 
用途：普段着（カジュアルに着こなせるもの） 
価格：Tシャツ3500円，ズボン4500円，スカート4000円 他 
販路：大型商業施設，百貨店にも一部店舗あり 
 
5-2 2016春夏制作案 
2016 年春夏のデザインとして，昔遊びといわれる，はね
つき，たけとんぼ，かざぐるま，こま，けんだま，おりがみ
をモチーフにした商品提案を行う。 
数多くある中でこの 6 つの昔遊びを選んだ理由として，季
節や行事を遊びからイメージしやすいと考えたからである。
はねつきは冬の代表的な遊びで特にお正月によく遊ばれ，春図 1 子供服の業態別売り上げ 
 
 
の季語として使われるかざぐるま，とんぼが飛びだす夏の終
わりから秋にかけてのたけとんぼ，そして年中遊ばれるもの
としてこまとけんだま，おりがみを選んだ。 
実際に行う制作について，男の子はけんだまをモチーフに
デザインを考え，シャツ，タンクトップ，半ズボン，作成し
たけんだまのテキスタイルの生地をメインとする。女の子は
おりがみをモチーフにして，かざぐるまの刺繍をしたトップ
スとスカートを作成する（図 2）。おりがみの雰囲気を出す
ために，全体を直線的なデザインにする。 
 
5-3 制作 
（1）けんだま 
シャツはドット柄をけんだまのボールに見せ子供らしくポ
ップな色使いにし，第一ボタンを閉めたとき，苦しくならな
いようにするため普通のシャツに比べ下の方につけてある。
タンクトップはオリジナルのけんだま刺繍を考え刺繍ミシン
を施す。代表的なけんだまの玉の赤色をイメージし，タンク
トップの首と袖ぐりは赤のバイヤス布で縁取った。ズボンは
ポケットをトップスと合わせたオリジナルテキスタイルでド
ット柄を作成し，統一感を出している（図 3）。 
（2）おりがみ 
 トップスの裾にこだわり，ピンクと白の生地を使用しおり
がみの表と裏を表現し，ミシン刺繍を使用しおりがみのカラ
フルさを表現した刺繍にした。スカートはプリーツスカート
にし，おりがみを折って作られたように表現している。刺繍
も子どもが簡単に折ることができるしゅりけんにし，スカー
トを履いて同じ遊びができるようにしている（図 4）。 
（3）ブランド副資材 
 日本の文様を使用したショップバッグ（図5）と昔遊びに
触れてもらうためにカルタをモチーフにした商品タグと店内
パネル（図6）を提案する。 
 
6.総括 
子どもにとって遊ぶことはどのような意味があるのか，遊
ぶ場所や遊びの変化，さらに子どものまわりの環境や子供服
市場，昔遊びについて考え理解した上で，学びと遊びに注目
したブランド提案と衣服制作を行った。 
この卒論の目的であった服を通して学びを育み，子どもた
ちに昔遊びに興味を持ってもらうことについて，服の制作を
通して服から昔遊びが身近に感じられるものとなり，さらに，
三世代との交流を増やすことに関しては，一緒に来店しやす
い店内作りや，孫にプレゼントしたくなるような商品提案と
ブランド提案によって目的を達成できたと考える。 
制作について，本作ではオリジナルテキスタイルを作成し
生地にプリントしたものや，服のデザインの中に遊びを取り
入れ，子どもたちだけでなく誰が見ても一目でそれぞれの昔
遊びであることがわかるようなデザインとした。そうするこ
とによって昔遊びに興味がなかった子も毎日着る服を通して
関心をもってくれるだろうと考える。そして，子どもらしい
色や形のものにし，子どもの頃にしか着ることのできない服
のデザインを考え，デザイン通り作成することができた。さ
らに良くするためには，実際に服自体に仕掛けのある遊べる
服であれば，より子どもたちに遊んでもらえると思われ、改
めて課題として残った。 
服を着て遊んで，そのときの楽しかったことや悔しかった
こと，できたときの喜びを思い返してもらい，また友達や親
子，祖父母とよりよいコミュニケーションをとることができ
たときこのブランドの意味を発揮することができる。 
そして，子どもたちの成長に重要な遊びと同様に，オリジ
ナルブランド「you」が子どもたちの成長の大事な要素にな
ること，さらに昔遊びのように親から子，その子どもから次
の世代に伝えられ末永く愛されるブランドになることを願う。 
図2 オリジナルなプリント柄と刺繍 
  
図3 男児コーディネート  図4 女児コーディネート 
 
 
図 5 ショップバッグ     図 6 商品タグと店内パネル 
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